APLIKASI PEMBELAJARAN AKSARA JAWA













ANNA AYU SAFITRI 
2009-51-108 
 
SKRIPSI DIAJUKAN SEBAGAI SALAH SATU SYARAT UNTUK 








PROGRAM STUDI TEKNIK INFORMATIKA 
FAKULTAS TEKNIK 














ANNA AYU SAFITRI 
2009-51-108 
 
SKRIPSI DIAJUKAN SEBAGAI SALAH SATU SYARAT UNTUK 








PROGRAM STUDI TEKNIK INFORMATIKA 
FAKULTAS TEKNIK 






UNIVERSITAS MURIA KUDUS 
 
PENGESAHAN STATUS SKRIPSI 
 
JUDUL : APLIKASI PEMBELAJARAN AKSARA JAWABERBASIS ANDROID  
NAMA : ANNA AYU SAFITRI  
Mengijinkan Skripsi Teknik Informatika ini disimpan di Perpustakaan Program Studi 
Teknik Informatika Universitas Muria Kudus dengan syarat-syarat kegunaan sebagai 
berikut: 
1. Skripsi adalah hal milik Program Studi Teknik Informatika UMK Kudus 
2. Perpustakaan Teknik Informatika UMK dibenarkan membuat salinan untuk 
tujuan referensi saja 
3. Perpustakaan juga dibenarkan membuat salinan Skripsi ini sebagai bahan 
pertukaran antar institusi pendidikan tinggi 
4. Berikan tanda √ sesuai dengan kategori Skripsi 
 
Sangat Rahasia (Mengandung isi tentang keselamatan/kepentingan 
Negara Republik Indonesia) 
 
Rahasia (Mengandung isi tentang kerahasiaan dari suatu 









Anna Ayu Safitri 
200951108 




Ganesha Timur Rt: 02 Rw: 02, Purwosari, Kudus 
 
Tanggal: Kudus, 11 Februari 2014 
 











JUDUL : APLIKASI PEMBELAJARAN AKSARA JAWABERBASIS ANDROID 
NAMA : ANNA AYU SAFITRI 
NIM : 2009-51-108 
 
“Saya menyatakan dan bertanggung jawab dengan sebenarnya bahwa Skripsi ini 
adalah hasil karya saya sendiri kecuali cuplikan dan ringkasan yang masing-masing 
telah saya jelaskan sumbernya. Jika pada waktu selanjutnya ada pihak lain yang 
mengklaim bahwa Skripsi ini sebagai karyanya, yang disertai dengan bukti-bukti 
yang cukup, maka saya bersedia untuk dibatalkan gelar Sarjana Komputer saya 
beserta segala hak dan kewajiban yang melekat pada gelar tersebut”. 
 
 




















JUDUL : APLIKASI PEMBELAJARAN AKSARA JAWABERBASIS ANDROID 
NAMA : ANNA AYU SAFITRI 
NIM : 2009-51-108 
 
Skripsi ini telah diperiksa dan disetujui, 
 







Endang Supriyati, M.Kom Tri Listyorini, M.Kom 





Ka. Progdi Teknik Informatika 
 
 











JUDUL : APLIKASI PEMBELAJARAN AKSARA JAWABERBASIS ANDROID 
NAMA : ANNA AYU SAFITRI 
NIM : 2009-51-108 
 
Skipsi ini telah diujikan dan dipertahankan di hadapan Dewan Penguji pada Sidang 
Skripsi tanggal 1 Februari 2014. Menurut pandangan kami, Skripsi ini memadai dari 
segi kualitas untuk tujuan penganugerahan gelar Sarjana Komputer (S.Kom) 
 
Kudus, 4 Februari 2014 
Dewan Penguji 
 






Endang Supriyati, M.Kom 
NIDN. 0629077402 







Dekan Fakultas Teknik 
 





Rochmad Winarso, S.T., M.T. 
NIS. 0610701000001138 








Aksara Jawa or better known as Hanacaraka is one of the ancestral heritage 
of Indonesia. With over the times, Aksara Jawa seems to be one of the forgotten 
cultural heritage. Therefore, needed a conservation pattern that fits the needs of 
society so Aksara Jawa is able to survive as a cultural heritage of Indonesia. On this 
basis, this study developed a tool in the form of media learning application Aksara 
Jawa based on Android. Android is a mobile operating system that is currently 
widely used. In writing this research model of software development system that 
writer use is the Sequential Linear Model. This study is expected to provide a place 
for Aksara Jawa to survive, be better known in the community, and also can facilitate 
learning Aksara Jawa because supported by multimedia. 
 



























Aksara Jawa atau yang lebih dikenal dengan nama Hanacaraka merupakan salah satu 
dari sekian warisan budaya leluhur bangsa Indonesia. Dengan seiring perkembangan 
zaman, Aksara Jawa seolah menjadi salah satu warisan budaya yang terlupakan. Oleh 
karena itu, dibutuhkan suatu pola pelestarian yang sesuai dengan kebutuhan 
masyarakat sehingga Aksara Jawa tersebut mampu bertahan sebagai warisan budaya 
Indonesia. Atas dasar itulah pada penelitian ini dikembangkan suatu media sekaligus 
alat bantu berupa aplikasi pembelajaran Aksara Jawa berbasis Android. Android 
merupakan salah satu sistem operasi mobile yang saat ini banyak digunakan. Dalam 
penulisan penelitian ini model pengembangan perangkat lunak sistem yang penulis 
pakai adalah Linear Sequential Model. Penelitian ini diharapkan dapat memberi 
tempat bagi Aksara Jawa untuk bertahan, dapat lebih dikenal di masyarakat, dan juga 
dapat mempermudah pembelajaran Aksara Jawa karena didukung oleh multimedia.  
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